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   2.文獻探討 








策，更可有效改善消費者的理財目標與行為(Braunstein & Welch, 2002; Lyons & 



























Keller (1983)之動機理論與 Gagne (1970)的九大教學事件皆為教學設計師常參考
使用的學習理論。探討影響人們學習動機的內在與外在要素，並歸納出可供參考的
















   3.研究方法 
   (1)研究說明 
























   


































  (1)前測結果 
本計畫在上課前以理財規劃人員證照考試題庫挑選試題，編成前測試卷，傳統
教學與桌遊教學分別為 89人與 84人，傳統教學之平均分數為 33.65分，標準差為
25.07分，桌遊教學平均為 32.08分，標準差為 21.47分，利用 t檢定結果為 t值 0.443，
p值未達顯著水準，結果顯示兩班級對於理財知識的認知無顯著差異，檢定結果如
下表 1： 
表 1 前測檢定結果 
組別 人數 平均 標準差 t值 p值 
傳統教學 89 33.65 25.07 0.443 0.659 
桌遊教學 84 32.08 21.47   
 (2)後測結果(組間比較) 
上課後再次以理財規劃人員證照考試題庫挑選試題，編成後測試卷，傳統教學
與桌遊教學同樣分別為 89人與 84人，傳統教學之平均分數提高為 74.04分，標準





表 2 後測檢定結果 
組別 人數 平均 標準差 t值 p值 
傳統教學 89 74.04 15.20 -5.132 0.000 
桌遊教學 84 83.81 9.27   
   (3)考量數位桌遊情況之後測結果 
桌遊教學中有 20位同學以數位桌遊當作輔助教學工具，傳統教學之平均分數
提高為 74.04分，標準差為 15.20分，卡牌桌遊教學平均為 81.56分，標準差為 8.81
分，數位桌遊平均為 91.00，標準差為 6.81，Post Hoc檢定顯示，三種教學方法之
後測成績有顯著差異，數位桌遊優於卡牌與傳統教學，檢定結果如下表 3： 
表 3 考量數位桌遊後測檢定結果 
組別 人數 平均 標準差 
傳統教學 89 74.04 15.20 
桌遊(卡牌) 64 81.56 8.81 
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